5Lto 22" x 8.5"

folding size will be 4.25" x 2.75"
Front Back

S G FOR SPELARE A
..-_-.‘ n E““;gmﬁm SPELARE AS HAND U4, Du kan ogsé spille de kort, der ligger overst i din hand. Nar du spiller et kort fra din hand, kan du -
2-4} 5+ nu bruge det naeste kort under dette. ‘ ) VINKKI VANHEMMILLE
5. Nar det er din tur, ma du blive ved med at [zegge kort pa byggebunkerne i nummerorden, indtil </ On hyvé jérjestdd poistopinot laskevaan numerojérjestykseen.
du ikke kan spille flere kort. ( Siten on helpompi pelata kortteja poistopinoista kokoamispinoihin myshemmill vuoroilla.

6. Nar du ikke kan laegge flere kort, gér turen videre til naeste spiller (til venstre for diig).

7. Hvis kortgiveren ikke har flere kort at dele ud, blandes kortene i de faerdige byggebunker.

4. Myshemmilld vuorailla voit pelata kortteja kokoamispinoihin korttipinostasi, kadessasi olevista 3

2 kortista TAl poistopinojesi paallimmaisista korteista.
Spilereglerne er de s N eEsAu : Niveau 1. undtagen: 5. Jos omalla vuorollasi pystyt pelaamaan kaikki 3 késikorttiasi. jakaja antaa sinulle 3 uutta korttia
pillereglerne er de samme som pa Niveau 1, undtagen: ja vuorosi jatkuu!

. - L Nar kortgiveren giver dig 3 kort, skal du ikke [zegge dem foran dig. Du skal i stedet holde dem pa
Both Players YGGHOGAR BOTH PLAYERS handen. PELIN VOITTAMINEN

SKIP-BO™ JUNIOR IN A NUTSHELL
Get rid of the cards in your stockpile by building 4 piles in numerical sequence from
11 to 10 in the center of the Center Playing Area. The first player to get rid all of their stockpile cards
first wins! There are even two levels of play so you can challenge yourself as you get better at the game.
SET UP

2. Derefter kan du prove at leegge kort i byggebunkerne fra din bunke og kortene pa din hand, Pelaaja, joka pddsee ensimmdisend eroon KORTTIPINOSTAAN, on voittajal
L The oldest player is the dealer.

EXEMPEL PA SPELOMRADE - NIVA 1

§ 5

%ﬁiﬁ\ mens du folger de samme regler for byggebunkerne pa Niveau 1. L
2. The dealer shuffles the deck and deals each player 10 cards face-down. The cards you are dealt is your N\ 3. Ved slutningen af din tur tager du kortene, du har tilbage pa hénden, og leegger dem med SISALTO
stockpile. (NOTE: For a longer game, deal additional cards; for a shorter game, deal less). & billedsiden opad foran dig og laver dine egne afkastbunker (kortene behover ikke veere i 112 korttia: 90 numerokorttia (9 kpl jokaista numeroa 1-10), 22 Skip-Bo™-jokeria
s L

3. Each player turns the top card of their stockpile face-up (leaving it on top of the stockpi(e), - g raekkefolge). Du kan lave op til 3 afkastbunker.
, SPELARE BS HAND HGG
8. The youngest player goes first. A= SPELARE B SeELAR OR BUNEE SPILLER A
LET’S PLAY SPLLERA AFKASTBUNKER SPILLER A .
INSTRUCTION There are two ways to play Skip-Bo Jr: Level 1 and Level 2. Level 1 features a simpler way to play, NIVA 1 fortsdttning 7 1/ ..- -.. °
. i ‘ ’ 1J --a A
SHEET SPECS: and Level 2 adds a bit more strategy to the game. 2. Den aktuella spelaren kan sedan ligga kort fran sin hand eller sin hag pa bygghégama och se til @ Y- 2-4 5+
Toy: Skip Bo-Jr Refresh LEVELS att folja reglerna nedan:
* Hogst fyra bygghcgar kan byggas samtidigt. Alla spelare kan [dgga kort pa alla tillgangliga
Toy No.: HHB37-9674 bugghégar. == w ==
Part No.: HHB37-5V71 * En bygghdg kan startas med en l:a eller ett Skip-Bo-jokerkort (ett Skip-Bo-jokerkort kan ™
1. On each player’s turn. the dealer deals the active player 3 cards face-up (spread out next to ldggas som vilket kort som helst). SKIP-BO™ JUNIOR | ET NOTTESKALL

Bli kvitt kortene ilagerbunken din ved & bygge 4 bunker i numerisk rekkefolge fra 1 til #10 midt pa
spillebordet. Vinneren er den som forst blir kvitt kortene i lagerbunken sin. Det er til og med to

LUKKET ?@ !
BUNKE ! |
SN | W W spillnivaer, slik at du kan utfordre deg selv etter hvert som du blir bedre i spillet.

BEGGE SPILLERE BYGGEBUNKER BEGGE SPILLERE MONTERING

each other). This is your “hand.”

Trim Size: 22"Wx85"H " . . L M ) )

_— Nar du ska ldgga ut ett kort pa en bygghog maste kortet vara nésta kort i nummerordningen
Folded Size: 4.25" W x2.75"H NOTE: On subseduent turns, if the active player has cards leftover from a previous turn, the efter det som ligger 6verst pa hogen. Till exempel, om det 6versta kortet ar en 3:a, maste du
dealer deals 3 new cards directly on top of the remaining cards (forming 3 stacks). légga en L:a ovanpa. Du kan ocksa spela ett Skip-Bo-jokerkort i stéllet for en Lia.

Type of Fold: * Nér en 10 (eller ett Skip-Bo-jokerkort som representerar en 10:a) ldggs overst pa

L Den eldste spilleren deler ut.

EKSEMPEL PA SPILLEOMRADE - NIVEAU 2

# colors: 4C + 4C bygghogen &dr hogen komplett och ldggs &t sidan sa att en ny bygghog kan byggas. Lagg 2
eolors S\uck\ii‘: ;:‘y:;lf: ax::l korten i en hog vid sidan a\llj spelomradet. D 2. Spilleren stokker kortene og deler ut 10 kort til hver, med bildesiden ned. Kortene du far utdelt,
Colors: P 3 6 1 3. Nér det ar din tur ska du forsoka anvénda kortet som ligger overst pa din grundhdg. Nar du har @ Er lagerbunken din. (MERK: ?V'S dL)) vil ha et lengre spil. deler du ut flere kort. Hvis du vil ha et
Paper Stock: WF & ;. lagt ut det dversta, vander du upp nasta kort och férscker [agga ut det och sa vidare. % ! ortere spill, kan du dele ut feerre.
: 76‘2“’ @jﬁ? A ATRASTEUNNER SPILLER B B 3. Hver spiller snur det overste kortet i lagerbunken med bildesiden opp (det skal fremdeles ligge
PaperWeight: 80 1b. || S TIPS TILL FORALDRAR SPILLER B HAND SPILLER B 7] BUEip AL
€ 9 ol Hjélp yngre spelare genom att paminna dem om att alltid titta pa det

U4. Denyngste spilleren begynner.

FORALDRETIP LA OSS SPILLE
Det er en god idé at lave afkastbunker i faldende storrelse. Dette vil gore det lettere Skip-Bo Jr kan spilles pa to mater: Niva 1 og niva 2.

DATE: 08202021

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, dversta kortet pa deras grundhsg férst. Om de kan [dgga det ar det
toppen! Om inte, se om de kan anvanda korten i deras “hand” fér att
starta en bygghdg sa att de kan spela det.

Draw Pile at spille kort fra dine afkastbunker i byggebunkerne, nar det bliver din tur igen. Niva 1 har en enklere méte & spille pa. og niva 2 legger til litt mer strategi for spillet.
- Duk Ksi 1 ‘ ' . L N Kort fra
q ,,,,,,, e N N ) handen. bl i;iff Eﬁ 1‘3,292?3;‘;'{;23?” YErst i hand, N c har gt ut et fort fan ul NIVEAU 2 fortsattes NIVA
F o) I d | n g Both Players Building Piles Both Players 5. Nar det ar din tur. fortsatter du att ligga pa kort pa bygghdgarna i nummerordning till du inte 4. Under senere ture kan du nu spille kort fra diin bunke, de 3 kort pa din hand OG det overste kort

P
3

kan l[agga ut fler. fra en af dine afkastbunker i en hvilken som helst byggebunke, hvis disse er tilgeengelige.
D 6. Nar du inte kan [dgga ut nagra fler kort, ar det nésta spelares tur (spelaren till vénster om dig). 5. Hvis du kan spille alle 3 kort pa din hand under din tur, vil kortgiveren give dig 3 ekstra kort, og 1. Ved hver spillers tur far den aktive spilleren utdelt 3 kort med bildesiden opp (fordelt ved siden

2 1
% § ﬁ ‘ 7. Om givaren inte har nagra fler kort att dela ut, blandar ni alla kort frén de kompletta bygghcgarna. dlin tur fortsaetter derefter! aibvefanckeRBEtte et hande i
&6 [

EXAMPLE PLAVING AREA - LEVEL 1

Diagram

MERK: Ved etterfolgende turer, hvis den aktive spilleren har kort som er igjen fra en tidligere tur.

7
Zi%;
% ‘7.

gy SPILLETS AFSLUTNING vilutdeleren dele ut 3 nye kort direkte oppa de gjenvaerende kortene (som danner 3 stabler).
4 % Player B Hand Stockpijg " NIVA 2 . Den spiller, der forst kommer af med alle kort i sin BUNKE, vinder!
PLAYER B Player p Spelet dr detsamma som niva 1, férutom att:
. . L s . INDHOLD
1 Continued 1. Nar givaren ger dig 3 kort ska du inte ldgga ut dem framfar dig. | stallet haller du dem i handen. 112 kort: 90 talkort (9 af hvermed tallene 1-10), 22 Skip-Bo™-jokerkort | AGERBUNKE SPILLER A
2. Du forsoker sedan ldgga kort pa bygghdgarna frén din grundhdg och fran korten i din hand SPILLERA HANDEN TIL SPILLER A
2. The active player may then play cards from their hand or their stockpile onto the Building Piles enligt samma regler for att bygga hogar som i niva 1.
‘ making sure to follow the rules below: 3. I'slutet av din tur tar du korten som du har kvar p& handen och [agger dem med framsidan 00 o8
* There can be up to, but no more than, 4 active Building Piles in the Center Playing Area. All uppat framfor dig for att skapa dina egna kasthogar (korten behover inte vara i a--a A
- players may play on any Building Pile when available. nummerordning). Du kan skapa upp till 3 sldnghcgar. 2-4 5+
* A Building Pile can be started by playing a #1 card or a Wild Slip-Bo card (a Wild Slip-Bo card o o
can be played to represent any n'zmber). # P G““;\‘m \;DR SLANE}:%EAEI{-:':]];ES P‘ELARE A

* Whenever you make a play on a Building Pile, the card you play must be the next higher
number up from the card on the top of that pile. For example, if the top cardis a 3, you can
play a 4 on top of it. You can also play a Wild Slip-Bo card to represent L.

Once a Building Pile reaches 1110 (or a Wild Skip-Bo card representing #{10), that pile has been

‘u“‘gtrﬂpe\\

TREKKEBUNKE

SKIP-BO™ JUNIOR PAHKINANKUORESSA
Tavoitteena on péastd eroon omasta korttipinosta rakentamalla pelialueen keskelle 4 pinoa

EKSEMPEL PA SPILLEBORD - NIVA 1

N
<
2
Z
. - leted and is removed so a new Building Pile can be started. Place the cards in a pile to 1 Jjarjestyksessa numerosta 1 numeroon 10. Pelaaja, joka pddsee ensimmdisend eroon korttipinostaan, on
Games I/S Share review checklist il : w ol Vai ~ o oten v B il
side of the playing area. = — s gm====== | m====== . voittajal Vaikeustasaja on kaksi, joten voit haastaa itsesi ja kehittya vieldkin paremmaksi pelaajaksi.
. ’ < | i ‘
Correct I/S size / printing color / Material 3. On your tl:]lfn, try to make a play using the card from the top of your stockpile. If you play the g | ¥ ‘ VALMISTELUT h
MSC pkg designer Item number with part number / Games logo / top card. flip over the next card and try to play that card. and so on. F ! " | L Vanhin pelaaja on jakaja. \ Qﬁg@
= ‘ o ! i ) L ) ) ' ' )
: i i i ; 2. Jakaja sekoittaa pakan ja jakaa kullekin pelagjalle 10 korttia kuvapuoli alaspdin. Jaetut kortit \ 7 !
Age grade / Player No / Address / Legal Lines / CIB el R PYAR.E:T ::: . a == . YéﬁﬁdﬁAﬁBﬂﬁﬁMYb HS muodostavat pelaajan oman korttipinon. (HUOM: Jaa pitkda pelid varten lisikortteja ja [yhyempéaz N\ T\\\,\: HANDEN TIL SPILLER B LAGER,
; ; top E;Zu:: :hfira ?:o:kglee{::sz ;Qiheg rc?an°|::tatgaizsg'::ad:;=|l If not, E AN L) d SPILLER B SFELEH%KE
Copywriters All English copy / Spell check . e e n e i o 77 [2 3. Jokainen pelaaja kdntai korttipinonsa ylimmaisen kortin kuvapuoli ylospain (ja jattaa sen pinon
see if they can use the cards in their “hand” to set up a Building w \S{*‘{ D paallimm'aiseksS
Pile so th lay it. : )
i All English d Al graphi o g & * = H Noorin pelazja doitta. NIVA 1 Fortsettelse
ES pkg Designer ngiish copy an graphic U4. You can also make plays from the cards at the top of your hand. When you play a card from your L s L [4 ! PELIN KULKU 2. Denakti ’ K tter spille kort fra ha fra lagerbunk il spillebunk
hand. the next card revealed underneath it is now playable. SLANGHOGAR FOR CRUND Skip-Bo Junior -pelissa on kaksi pelitapaa: Taso 1 ja taso 2. Tasolla 1 pelaaminen on yksinkertaisempaa. kun . Den aktive spilleren kan deretter spile kor i anden eller fra lagerbunken og til spillebunkene.
. . Lo 5. During our turn. continue playing bu adding cards to the Building Piles in numerical order until SPELARE B FPELL{;%; FOR taas tasolla 2 voi kayttaa erilaisia strategioita. mens de passer pa a folge reglene nedenfor:
ES Designer Graphic and Communication " Lou Ci: no longer make 2 ﬁgg gryasdng d 5 + Det kan veere opptil. men ikke mer enn. 4 aktive spillebunker i midten av spillebordet. Alle
6 Wh P - ) TIPS TILL FORALDRAR TASO spillerne kan legge ut kort pa enhver spillebunke nar de er tilgjengelige.
- . When you can no longer play, it is the next plager's turn (to your (eft). Det ir praktiskt att skapa kasthogar i fallande ordning. Det gor det [ittare * En spillebunke kan startes ved & legge ut et fil-kort eller et Slip-Bo-jokerkort (et
_ o A i Sgar i nde ordning. [o] 5 ~B07
MSC/ES QE gg)rglégtlgaz?/e //45321:: ;né)/eBr }Nﬁh Zaf:afzjuen}bef/ 1 [t elealbrnans ot e s el o 22 eduiiieal| of e cardsirey e e Br g s ( z ~ ) att [dgga kort fran dina kasthégar pa bygghdgar under framtida turer. Slip-Bo-jokerkort kan spilles for & representere et hvilket som helst tall).
Warni 9 ge g ) 1. Jakajajakaa pelivuorossa olevalle pelaajalle 3 korttia kuvapuoliylospéin (vierekkéin asetettuina). * Nar du spiller pa en spillebunke, ma kortet du spiller vaere det neste hoyere tallet etter kortet
arning b\ - . Ne ovat pelaajan késikortit. pa toppen av den bunken. Hvis for eksempel det overste kortet eren 3, kan du legge ut en 4
LEVEL 2 NIVA 2 fortsattning P : i sempe i
Play is the same as Level 1, except: HUOMAA: Jos pelivuorossa olevalla pelaajalla on kortteja jaljella edelliseltz kierrokselta, jakaja oppa det. Du kan ogsé legge ut et Slip-Bo-jokerkort for & representere {1
MSC Engineer Contents / Play function / Assemble / item number 4. Under din nasta tur kan du nu ta kort fran din grundhog. de 3 korten i din hand OCH det oversta Jjakaa 3 uutta korttia suoraan jdfjelle jaaneiden korttien paalle (niistd muodostuu 3 pinoa). *+ Nar dere har lagt ut {{10-kortet pa en spillebunke (eller et Skip-Bo-jokerkort som
1. When the dealer gives you 3 cards, do not lay them out in front of you. Instead, you hold them kortet fran ndgon av dina kasthcgar och [agga dem pa en tillganglig bygghdg. representerer {{10), er denne bunken fullfort. og den skal fiernes, slik at dere kan starte en ny
in your hand. 5. Om du kan ldgga ut alla 3 korten pa din hand nér det &r din tur kommer givaren att ge dig 3 nya KORTTIPING PELAAJA A spillebunke. Plasser kortene i en bunke utenfor spillomradet.
MSC electronic Engineer Flash warning for Battery product 2. You then try to play onto the Building Piles from your stockpile and from the cards in your hand kort och din tur fortsétter! PELAAJAN A PELAAJAN A KASIKORTIT 3. Nar det er din tur, prover du a spille ved hjelp av kortet fra toppen av lagerbunken din. Hvis du
following the same rules for Building Piles in Level 1. = v 3 é. 10 spiller ut dette kortet, kan du snu det neste kortet og prove a spille ut det. og sa videre.
3. At the end of your turn, you take any cards [eft in your hand and lay them face-up in front of SA HAR VINNER MAN SPELET . W ’ﬁ p ‘\;&w \
) you creating your own Discard Piles (they do not have to be in sequential order). You may create Den spelare som férst blir av med alla sina kort i GRUNDHOGEN vinner! Oy s a 7 4 TIPS TIL FORELDRE
ESPM Copy / item number up to 3 Discard Piles. INNEHALL t &5 3 3 ) Hjelp yngre spillere ved a minne dem pa at de alltid skal se pa det

112 kort: 90 sifferkort (9 vardera av L:or till 10:0r), 22 Skip-Bo™-jokerkort overste kortet i [agerbunken sin forst. Hvis de kan legge det ut, er

i i T A T e ! det flott! Hvis ikke ser du om de kan bruke kortene de har pa

Translator Correct Language Configurations stockpile PLAYER A D | ;} i i ! hénden for & starte en spillebunke slik at de kan legge det ut.
Player A Discard Piles Player A .o N NOSTOPAKKA @@ : 3 : ¥ I |
° i ! s i !

a--a A \ i i it : sl s . : oo
Legal dept. t ! o 1; ! 1 4. Du kan ogsa spille fra kortene overst pa handen. Nar du spiller ut et kort fra handen, kan du
egal dep Correct Legal, trademark I, 2-4 5+ . L deretter spile t kortet som ligger cnder.
PINOT MOLEMMAT PELAAJAT

ESIMERKKI PELIALUEESTA - TASO 1

° S r 5. Nar det er din tur, fortsetter du & spille ved & legge ut kort pa spillebunkene i numerisk
‘u“‘o mel D rekkefolge, helt til du ikke lenger kan legge ut noen kort.
Kortsp Q@E‘i@ 6. Nar du ikke kan spille ut noen kort, er det neste spillers tur (spillet gér mot venstre).
SKIP-BO™ JUNIOR | EN NODDESKAL i 7. Hvis det ikke er flere kort & dele ut, mé dere stokke kortene i spillebunkene som er lagt vekk.

Laeg kortene fra din bunke ved at lave 4 bunker i nummerorden fra 1 til 10 i midten af spilleomradet. Den
spiller, der forst kommer af med alle kort i sin bunke, vinder! Der er to niveauer at spille pa., s& du kan -
udfordre dig selv, i takt med at du bliver bedre til spillet. PELAAJAN B KASIKORTIT

1\\\ 4 %
" ORTTIRIN,
PELAQ),
OPSATNING PELARJA B T Ny NIVA2 : .
1 Den zldste spiller er kortgiver. pillet er det samme som niva 1, bortsett fra:

ENGLISH / SWEDISH /

EXAMPLE PLAYING AREA - LEVEL 2

2. Kortgiveren blander kortene og giver hver spiller 10 kort med billedsiden nedad. De kort, du far. er din bunke. 1 Négr den som deler ut gir deg 3 kort, skal du ikke [egge dem ut foran deg. I stedet holder du dem
D A N I S H F I N N I S H N 0 RW E G I A N (BEMARK: Hvis spillet skal vare aengere tid, s& giv flere kort, og hvis det skal vare kortere tid, s giv feerre). 2. Pelivuorossa oleva pelaaja voi pelata kortin kddestadn tai korttipinostaan kokoamispinoon i handen.
3. Hver spiller vender det overste kort i sin bunke med billedsiden opad (og lader det ligge overst i bunken). seuraavilla saannailla: 2. Deretter |o1rovet'F du a legge ut pa spillebunkene fra lagerbunken og fra kortene i handen etter de
o Peli 4 voi 4 ai i iSpi ikki i i samme reg| r spillebunker i niva 1.
Discard Piles Player B 4. Den yngste spiller begynder. Pelialueen keskelld voi olla yhtd aikaa korkeintaan U kokoamispinoa. Kaikki pelaajat voivat BiisgEme el §RNEpLnEr i i

pelata sopivan kortin mihin tahansa kokoamispinoon. 3. Pa slutten av din tur. tar du eventuelle kort som du har igjen i hdnden og legger dem med

PILLET g h L S
‘ ' ) ) LAD SPILLE . BEGU“DE ﬂ o + Pinon rakentaminen aloitetaan lysmalla péytaan joko kortti numero 1 tai Skip-Bo-jokeri (sill bildesiden opp foran deg og skaper din egen kastebunke (de trenger ikke & vaere i stigende
Man kan spille Skip-Bo Jr pa to méader: Niveau 1 og Niveau 2.Niveau 1 er en nemmere made at spille pa, Vet emER e e M), rekkefolge). Du kan lage opptil 3 kastebunker.

. o ) ‘ mens Niveau 2 tilfgjer mere strategi til spillet.
9) PARENT TIP * Kokoamispinoon [ystavan kortin on oltava aina yhta numeroa suurempi kuin kyseisen pinon
- It’s helpful to create Discard Piles in descending order. This will make it easier Niveau péél(imméinen kortt?i. Jq_s Péaﬂi_r_nm'a'_inen kortti_on esimerkiksi_num_ero 3, sen paalle voi [yoda LAGERBUNKE SPILLER A
. (1 ) to play cards from your Discard Piles onto Building Piles in future turns. kortin numero 4. Voit [ysda myss Skip-Bo-jokerin numerokortin 4 sijasta. SPILLERA KASTEBUNKE SPILLER A

* Kokoamispino on valmis, kun sen paallimmaiseksi kortiksi [ysdadn numero 10 (tai sen korvaava
Skip-Bo-jokeri). Valmis pino poistetaan péydésta, jotta voidaan alkaa rakentaa uutta pinoa.

PLAYER B

LEVEL 2 Continued

N
1. Vedhver spillers tur giver kortgiverep den aktive spiller 3 kort med billedsiden opad (lagt ud ved Aseta kortit pinoon pelialueen reunalle. E <
U. On subseduent tums, you may now play cards from your stockpile, the 3 cards in your Hand, AND siden af hinanden). Det er din"hénd. 3. Pyri omalla vuorollasi kayttdmédan korttipinosi paalimmainen kortti Jos kaytat pinon = X §‘
the top card from any of your Discard Piles onto any of the Building Piles if available. BEMARK: Hvis den aktive spiller ved efterfolgende ture har kort tilovers fra en tidligere tur, giver paallimmaisen kortin, kdnna seuraava kortti nakyviin ja yrit4 saada sekin pelattua. ja nin edelleen. a
5. On your turn, if you are able to play all 3 cards from your hand, the dealer will give you 3 more kortgiveren 3 nye kort lige oven pa de resterende kort (der dannes 3 stakke). A g 7777777 T T o i
cards and your turn continues! VINKKI VANHEMMILLE ) a ! : ! : ! : !
BUNKE SPILLER A Auta nuorempia pelaajia ja kehota heitd katsomaan aina ensimméisend ‘ =i TREKKEBUNKE : & i i i !
L] SPILLERA SPILLER A HAND o i ) . X . «ll = iy iy iy !
WINNING THE GAME s 10 korttipinonsa paallimmaista korttia. On hyvd, jos sen voi pelata! Ellei e % 0 0 i |
] : h ' ) ) < voi, ehkd jonkin kasikortin avulla voi aloittaa kokoamispinon, johon «  poeoropitRE. | o s S - ‘
The first plager to get rid of al their cards in their STOCKPILE wins! = Korttipinon pailimmaisen kortin voi sitten pelata. a Ll ) SPILLEBINKER BERGE SPILLERE
2 ? i
CONTENTS ; A T , i . e 2
. . . ol U. Voit myos pelata kasikorttien paallimmaisia kortteja. Kun pelaat kisikortin, sen alta paljastuva 3
112 Cards: 90 Number Cards (9 each of 1 to #/10), 22 Wild Skip-Bo™ Cards é 77777777777777 Kortti on sen jilkeen kiytettavissa. i g@?@
(-4 1 ; 1 5. Jatka pelaamista omalla vuorollasi lisadmalla kortteja kokoamispinoihin numerojarjestyksessa. i o4
| | B ) R 2jall s (4
g LUKKET EUNKE ) o ! kunnes et voi pelata endd yhtakaan korttia. KI:STEBUNKE SPLLERB AT
E b : 6. Kun et voi endd pelata kortteja. pelivuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle (vasemmalla puolellasi). HANDEN TIL SPILLER B SPILLER B smnggug’ff
..- -.‘ 2 E \ \ L S i 7. Jos jakajalta loppuvat kortit, pelista poistetut valmiit kokoamispinot sekoitetaan uudelleen. a1y
2:4 5+ P BEGGE SPILLERE BYGGEBUNKER BEGGE SPILLERE 5 TIPS TIL FORELDRE
e : = TASO 2 y Det er nyttig a [age kastebunker i synkende rekkefolge. Dette gjor det enklere &
” 0, o 'y . . RT)
° u ‘\o‘ o r g 5 Peli etenee kuten tasolla 1, paitsi L spille kort fra kastebunkene og legge dem pa spillebunkene i fremtidige runder.
‘ \(ovtSPe\ ] 1. Kunjakaja jakaa sinulle 3 korttia, &la aseta niité eteesi. Pida ne kadessasi. A 2 Fortsettelse
e 5 2. Yrita sitten pelata korttipinossasi ja kddessasi olevia kortteja kokoamispinoon samalla tavalla
) P 2 J ) 2 f f
o i i BUNK; kuin tasolla 1. 4. I pafolgende runder kan du na spille kortene fra lagerbunken, de 3 kortene du har pa handen OG
SKIP-BO™ JUNIOR | ETT NOTSKAL d Kb' SFLLLER B HAND 5P E ) S ) o o det overste kortet fra en av kastebunkene dine og legge dem pa en av spillebunkene hvis de er
Gor dig av med alla dina kort i hogen framfor dig genom att bygga 4 hdgar i nummerordning fran 1-10 i SPILLER B ILLER B 3. Vuorosi lopussa aseta kateesi jadneet kortit eteesi poydalle kuvapuoli ylospain. Taméd on tiigiengelige. P 2

poistopinosi (korttien ei tarvitse olla numerojarjestyksessa). Sinulla voi ofla enintazn 3 poistopinoa.

mitten av spelomrédet. Den spelare som inte har nagra kort kvar i sin grundhdg vinner! Det finns tva NIVEAU 1 fortsattes 5. Nar det er din tur, vil den som deler ut gi deg 3 nye kort hvis du er i stand til & spill ut alle 3

spelnivaer sa att du kan utmana dig sjalv allt eftersom du blir battre pa spelet.

= A0 ’ ]
FORBEREDELSE 2. Den aktive spiller kan derefter (eegge kort fra sin hand eller sin bunke i byggebunkerne og KORTTEIN PELAAJA A kortene som du har pa handen, og din tur fortsetter!
L. Den éldsta spelaren ar givare och delar ut korten. samtidig folge reglerne nedenfor: PELAAJAN A PELAAJAN A POISTOPINOT
2. Givaren blandar hégen och delar ut 10 kort med framsidan nedat till varje spelare. Korten som du har + Derkan veere op til, men ikke mere end, 4 aktive byggebunker i spilleomradet. Alle spillere kan ( . SLIK VIN”ER DU SPILLEVTV
fatt &r din grundhég. (OBS! Férlang spelet genom att dela ut fler kort. Forkorta genom att dela ut leegge kort pa byggebunkerne. nar de er tilgeengelige. Vinneren er den som forst blir kvitt alle kortene i sin LAGERBUNKE!
farre kort.) + En byggebunke kan pabegyndes ved at leegge et kort med tallet 1 eller en joker (en joker kan
3. Alla spelare vander upp det 6versta kortet i grundhdgen. leegges som et hvilket som helst tal). . ( INNHOF.P o
4. Den som &r yngst bérjar. * Hver gang. du lzegger et kort pa en byggebunke, skal det kort. du legger, veere tallet over (| & T 112 kort: 90 tallkort (9 hverfra {1 til #10), 22 Slip-Bo™jokerkort

det kort, der ligger overst i bunken. Hvis det overste kort f.eks. er 3, kan du leegge 4 oven pa

LEKDAGS det. Du kan ogsa leegge en joker, der sa repraesenterer L.

Det finns tva satt att spela Skip-Bo Jr: Niva 1 och niva 2.

Niva 1 har ett enklare sitt att spela, och niva 2 ligger tl lite mer stratei spelet. * Nar en byggebunke nar op til 10 (eller en Joker, der repraesenterer 10), er bunken fzerdig, og

den fjernes, sa en ny bunke kan startes. Leeg kortene i en bunke i kanten af spilleomradet.

NIVA 3. Nar det bliver din tur, skal du prove at leegge det kort, der ligger overst i din bunke. Hvis du kan

leegge det overste kort, ma du vende det nzeste kort og prove at leegge det osv. ~
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(bredvid varandra pa rad). Detta &r din "hand”. det overste kort i deres bunke. Hvis de kan spille kortet, sa er det L
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godt! Hvis ikke de kan spille kortet, kan de bruge kortene pa deres R PELAAJAN B POISTOPINOT

"hand" til at oprette en byggebunke, s& de kan spille kortet. { PELAAJAN B KASIKORTIT PELAAJA B

FORALDRETIP
Hjeelp unge spillere ved at minde dem om, at de altid skal kigge pa

ESIMERKKI PELIALUEESTA - TASO 2

s

s
OBS! Om den aktuella spelaren har kort kvar frén foregaende runda, lagger givaren 3 nya kort

HHB37-5V71-5LV
direkt ovanpé de befintliga korten, sa att de bildar 3 hogar.
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